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Bernadet Stacia Andani (2018). “Efektivitas Permainan Interlocking Tabletop Blocks: Lego Terhadap Durasi Penggunaan Gadget pada Anak Umur 5 Tahun”. Skripsi Sarjana Strata 1. Fakultas Psikologi Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya.  ABSTRAKSI  Penggunaan gadget pada kalangan anak-anak pra sekolah semakin merambah luas. Batasan durasi penggunaan media berupa layar datar sendiri untuk anak berumur 2-5 tahun menurut American Academy of Pediatrics (2016), adalah selama satu jam per hari. Jika dilakukan secara berlebihan, maka penggunaan gadget bisa berdampak negatif terhadap anak pra sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk mengurangi durasi penggunaan gadget pada anak-anak usia 5 tahun dengan menggunakan permainan interlocking tabletop blocks: Lego. Metode yang digunakan adalah penelitian eksperimen dengan desain single case experiment. Jumlah subyek yang ada dalam penelitian ini adalah dua anak yang terdiri dari satu anak perempuan dan satu anak laki-laki. Metode pengumpulan data adalah dengan menggunakan lembar observasi dengan mengukur durasi penggunaan subyek memakai stopwatch. Hasil pre-test rata-rata durasi per hari untuk subyek V adalah 43 menit 59 detik dan berkurang menjadi 6 detik setelah dilakukan perlakuan. Hipotesa penelitian diterima karena ada penurunan durasi penggunaan gadget dari post-test ke pre-test dimana penurunan ini dikarenakan subyek memilih Lego untuk bermain. Sedangkan hasil pre-test rata-rata durasi per hari untuk subyek J adalah 21 menit 45 detik dan mengalami pengurangan pada post-testnya yaitu 17 menit 21 detik. Hipotesa penelitian ditolak karena pengurangan durasi tersebut bukan dikarenakan subyek memilih Lego saat ia bermain. Perbedaan hasil tersebut juga dikarenakan karena subyek perempuan lebih bisa diajak bekerja sama dan subyek J lebih aktif dan kurang menurut dengan kata ibunya sehingga kurang mau diajak bermain Lego. Pengaruh dari tipe pengasuhan orangtua juga mempengaruhi hasil penelitian ini.  Kata kunci: anak usia dini, durasi penggunaan gadget, permainan interlocking tabletop blocks: Lego 
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Bernadet Stacia Andani (2018). “Effectivity of Interlocking Tabletop Blocks: Lego Play to The Duration of Using Gagdet For Children Age 5 Years Old”. Thesis for Bachelor Degree. Faculty of Psychology Widya Mandala Catholic University Surabaya  ABSTRACT  The use of gadget in preschooler children has spread widely in this time. American Academy of Pediatrics (2016) give limitation of using screen time only for 1 hour a day for children range 2-5 years old. If the use of gadget is more than that, then it will have a negative impact on pre-schooler children. This research aim is to reduce the duration of using gadget for children age 5 years old using toys of interlocking tabletop blocks: Lego. The research methods is using experiment with single case design. The total subject of this research is two which consist of a girl and a boy. The data collected using observational sheet with the help of using stopwatch to measure the duration of using gadget. The result for subject V, average duration a day is  43 minutes and 59 seconds for pre-test and it was reduced to 6 seconds a day after perlakuan. The hipotheses is accepted because there is reduction of the duration which is due because subject choose Lego to play. As for the average duration a day pre-test result of subject J is 21 minutes and 45 seconds and decreased to 17 minutes and 21 seconds. Hipotheses is denied for subject J because although there is a reduce of duration, subject didn’t choose Lego to play. The difference of this result is because subject V is more cooperative than subject J. Subject J is more active and has rebellious act towards his mother. Difference of parenting style is affected the result of this research.  Keywords: early childhood, duration of using gadget, interlocking tabletop blocks: Lego play 
